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夢想與現實的玩具箱

2016-05-08  記者 周書賢 文

「符合靈魂的渴望，這才是好遊戲。」

創造出傳奇遊戲系列《劍之編年史》的遊戲企劃天川太陽，為了自由、不受限制地做出有趣的遊

戲，離開了之前自己所待的大型遊戲公司，放棄手上所擁有的一切，成立了自己的遊戲工作室G3

Studios。向自己原本的公司挑戰，創作出沒有人看過、前所未有的有趣遊戲。

《大東京玩具箱》以熱血和夢想來包裝遊戲業界的殘酷。

（圖片來源／Amazon.jp）

《大東京玩具箱》（大東京トイボックス）由漫畫家團體UME（うめ）所繪製的漫畫，這是一本

描寫日本遊戲業界的漫畫，書中不只描寫到遊戲是如何從一個團隊手中做出來的，也繪出夢想、

毅力、熱情，在該業界中的重要性。然而更深刻的是那些感性的精神論調，在面對現實的業界時

是如何的無力，並且融入了當今社會中對於遊戲的議題和時事，為故事的內容更增加了一層的深

度。但是為了劇情的描寫與發展，夢想與熱血依然是劇情的巨大推力，雖然浪漫情懷的過度美化

造成了故事的些許失真，但依然不會損及其對於遊戲業界的描寫。

 

時代的流轉　觀念的變化

從二〇〇六年開始連載的《大東京玩具箱》在二○一三年發售了最後一集的漫畫單行本，在這七

年裡遊戲業界有了許多的改變，家用遊戲主機由Playstation 3、Xbox 360、W ii所主宰的年

代，變成了現在Playstation 4、Xbox one，遊戲類型也從電腦遊戲變成了智慧型手機遊戲的時

代。這樣的時代轉動並沒有因為七年時間的連載問題，而讓劇中的呈現和現代脫鉤。

除了因為在多數的公司和遊戲主機上使用了虛構的名字，讓現實和劇情有所切割外，也是因為故

事中所呈現的問題和時代的脈動具有一致性，劇中有很多的情節是和現實環境的變化是有所重疊

的。例如：因為現在行動平台上的遊戲興起造成家用主機市場和電腦遊戲市場相對的衰退，到了

漫畫之中就成為故事背景中的一部份，主角天川太陽的前公司裡，其家用主機的研發部門，就因

為手機遊戲的興起和家用主機的開發風險，而遭到縮減及合併。這樣的情節在現實中也不少見，

柯樂美株式會社（コナミ株式会社）中，家用主機遊戲《潛龍諜影》系列的知名製作人小島秀夫

的離開，就是一件因公司營運方針改變而使研發部門消失的例子。
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農倉強拆　喚醒公民意識

二〇一六年四月十七日，彰化農業倉庫被無預
警拆除。搶救百年彰化農業倉庫聯盟舉辦系列
活動，期待喚醒鄉土意識與公民參與。

動漫社會學　從動漫談社會

《動漫社會學：別說得好像還有救》是一本從
社會學的理論與概念來討論動漫遊戲的文章合
輯。

知名遊戲製作人小島秀夫，也難以對抗時代和公司的決策。（圖片來源／IGN）

書中有一段提到了有關遊戲和宣傳的關係，一位遊戲的發行人說道，遊戲市場的環境已經改變，

單單做出有趣的遊戲已經無法賺錢，宣傳才是最重要的。不單反應了遊戲產業的變化，以這樣的

劇情帶出了在資訊及媒體爆炸的時代，產品的內容與本質似乎已不再被重視，透過強大具滲透力

的宣傳，更能夠促使消費者購買商品。而以一樣的模板，透過替換遊戲中素材的方式，快速生產

遊戲的「抄襲行為」，也在作中和主角的理念產生衝突。雖然漫畫裡主角們透過熱血跟堅持說服

了眾人，開發出了令人吃驚的遊戲，但是對比起現實生活中實際所呈現的生態，無疑是種再現的

失真，卻也讓漫畫能夠成為現實之外的一股抒發。

 

被遊戲所殺的人

暴力電玩是否會使人變得暴力？是談論到電玩遊戲時亙古不變的議題，在《大東京玩具箱》中對

於該議題的討論，反而是將該議題本身化為劇中一名遊戲分級的審查委員，其子因為主角所製作

的遊戲而死亡，將心中對於遊戲的怒火轉化成對主角的報仇。並以此為基礎點發出了詢問，製作

出造成槍擊案遊戲，間接害死他兒子的遊戲製作人算是殺人犯嗎？

這裡的情節來自於社會上所發生過的各種凶殺案，當其中的加害人有遊玩遊戲的興趣時，遊戲便

會和社會案件產生連結，對遊戲產生負面的影響。雖然暴力行為和暴力電玩間的關係，目前於研

究上並無確切的關聯，但大眾對其的觀感仍會偏向於媒體所暴露出的負面形象，認為玩遊戲會造

成人變得冷漠和缺乏社會性。

對於電玩殺人的事件辯護，作者轉換了視點，從被遊戲殺死的人到被遊戲拯救的人，反轉一般媒

體對於遊戲的既定印象。透過故事中的角色百田桃的自白，在自己人生中最黑暗、最辛苦的時刻

是遊戲讓她能夠撐過去。「我很會打電玩，很快就能交到朋友。」這是書中一位常搬家的小孩子

所說的話。作者透過故事情節闡述，以遊戲是能夠建立起人與人的關係，更以此和讀者產生共

感。雖然沒有就遊戲對人的影響作出正面的回答，卻給予了讀者另一個思考的角度。

 

不友善的玩具箱

嚴格地來說，《大東京玩具箱》並不是一部對讀者友善的漫畫作品，相對於同樣是在描寫業界，

以漫畫業界為題材的《爆漫王》（バクマン）在描述業界時，帶入對於業界結構的介紹和專有名

詞的解釋較為詳細，能夠讓對漫畫業界沒觀念的讀者很快地獲得基礎的認識。而《大東京玩具

箱》在閱讀上必須帶有對於遊戲和時事的前備認知，才有辦法快速地理解漫畫中所講述的內容，

但相對的因為從解釋中釋放出了空間，使得劇情能夠有更好的發揮，讓故事的發展和節奏能夠更

加的緊湊。

這也不是一部對遊戲製作懷抱憧憬的人友善的漫畫，雖然在劇中主角屢次以熱血和堅持，帶領他

的工作室走過團隊不合、創意貧乏、資金受限、上級管制……等許多難關。但是這些場景中的美

化卻不真實，但也因為它的不真實，才讓故事振奮人心。同時這樣明顯的理想化，也透露出當漫

畫中的情節來到了現實，將會有多少的失敗、挫折、白做工。更現實的是劇中的主角是已經當過

了大公司遊戲企劃的天才，但仍然遭遇了許多無法跨越的障礙，那麼如果將主角換成初入業界的

新鮮人呢？結果將會是多麼殘酷，而正是在隱藏在《大東京玩具箱》後的這層殘酷，讓深愛遊戲

的讀者能夠不斷玩味。
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